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Abstrak 
R&D ini bertujuan menghasilkan e-modul interaktif materi lingkaran berbasis Realistic Mathematic 
Education (RME) berbantuan Geogebra yang telah divalidasi isi dan konstruk, serta untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan e-modul interaktif yang dikembangkan ini. Observasi dilakukan di SMA Ya 
Bakki Kesugihan Cilacap sebagai tempat penelitian. Subjek penelitian yang dilibatkan dalam penelitian 
ini antara lain guru dan siswa SMA kelas XI, ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi. Instrumen 
penelitian yang digunakan dalam pengambilan data berupa wawancara, angket kualitas e-modul dan tes 
prestasi belajar untuk melihat keefektifan e-modul yang dikembangkan. Diperoleh hasil bahwa nilai dari 
ahli media, ahli materi, ahli bahasa pada setiap aspeknya memberikan kriteria baik berdasarkan penilaian 
ideal. Sedangkan persentase nilai angket uji coba e-modul oleh guru dan respon siswa terhadap e-modul 
sebesar 90% dan 89%. Dengan demikian e-modul yang dikembangkan ini layak/valid untuk digunakan. 
Selanjutnya hasil uji hipotesis Paired T-Test (pre-test dan post-test) yang sebelumnya dilakukan uji 
Kolmogorov-Smirnov sebagai prasyarat uji hipotesis didapat nilai Sig. sebesar 0,033<0,05, disimpulkan 
bahwa H0 ditolak yang berarti bahwa pembelajaran menggunakan e-modul interaktif ini memberikan 
hasil belajar yang lebih baik. 
 
Kata kunci: e-modul interaktif; Geogebra; Kvisoft Flipbook Maker; R&D; RME 
 
Abstract 
Research and Development intended to produce an interactive electronic module (e-module) with RME 
and used Geogebra application on circle material that validated content and constructs, and to know the 
effectiveness of using the developed an interactive e-module. Observations were do at SMA Ya Bakki 
Kesugihan Cilacap as research places. The subject of research are the teachers, students of High School 
class XI, linguist, media and material expert. The instrument of research used in data collection in the 
form of interviews, e-module quality questionnaires, and achievement test. The result show that the scores 
of media, linguist, and material expert in each aspect provide good criteria based on ideal assessment. 
While the percentage of questionnaires values by the teacher and student responses to the e-module was 
90% and 89%. Therefore, the e-module valid for use. Furthermore, the results of the Paired T (pre-test 
and post-test) hypothesis test were previously Kolmogorov-Smirnov normality test as a prerequisite for 
the hypothesis test obtained significant score of 0.033<0.05, it was concluded that H0 was rejected which 
means that learning used this interactive e-module provides better learning outcomes. 
 
Keywords: an interactive module; Geogebra; Kvisoft Flipbook Maker; Research & Development 
 




Perkembangan teknologi informasi 
saat ini, memudahkan setiap individu 
untuk belajar matematika. Banyak 
buku-buku matematika yang masih 
berbentuk cetak. Keadaan atau situasi 
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yang tidak menentu dapat mem-
pengaruhi kegiatan belajar siswa, 
seperti sekarang ini yaitu perubahan 
kegiatan tatap muka di kelas menjadi 
pembelajaran daring/jarak jauh (secara 
online). Dari perubahan tersebut guru 
dituntut untuk lebih kreatif dalam 
melaksanakan pembelajaran yang secara 
daring dilakukan. Dalam pembelajaran 
daring, guru dapat menggunakan bahan 
ajar yang berbentuk elektronik salah 
satunya ialah E-Modul. E-Modul 
interaktif yang dapat digunakan guru 
ialah E-Modul model Flipbook dengan 
menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook 
Maker. Diharapkan dengan model ini 
dapat meningkatkan motivasi belajar 
matematikanya karena tersaji secara 
menarik dan efisien. Hal tersebut 
didukung oleh hasil penelitian bahwa 
bahan ajar materi himpunan dengan 
menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook 
Maker baik digunakan dalam 
pembelajaran matematika (Wibowo & 
Pratiwi, 2018). Penelitian oleh 
(Priwanto et al., 2018) juga memberikan 
kesimpulan bahwa media pembelajaran 
materi program linear berbasis Kvisoft 
Flipbook Maker dipadukan dengan 
Geogebra memberikan hasil baik/layak 
untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
Salah satu pendekatan yang 
dapat digunakan ialah pendekatan RME 
(Realistic Mathematic Education). 
Pendekatan RME merupakan pen-
dekatan yang menekankan pada 
pembelajaran yang titik awalnya 
memunculkan masalah nyata dalam 
kehidupan sehari-hari. Sesuai penelitian 
yang dilakukan oleh (Wulandari et al., 
2019) bahwa pengembangan modul 
berbasis pendekatan RME terhadap 
pemahaman konsep tergolong valid, 
praktis dan efektif untuk digunakan. 
Hasil penelitian lain juga menyimpul-
kan bahwa pengembangan modul RME 
bernilai Budaya Banten dalam 
peningkatan literasi matematika 
memiliki rata-rata nilai 93% dengan 
kategori baik atau afektif untuk 
digunakan (Hilaliyah et al., 2019). 
Penelitian lain menyimpulkan bahwa 
analisis data yang diperoleh 
menunjukkan materi pembelajaran 
berbasis Realistic Mathematics 
Education Assisted by Geogebra 
Software memenuhi kriteria keefektifan 
dan dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematika 
(Nuswantari, 2020). Hal ini dapat 
memberikan arti bahwa pengembangan 
bahan ajar yang berbasis RME 
memberikan hasil baik dan efektif untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Penelitian ini menggunakan 
pendekatan RME dalam pengembangan 
e-modul model flipbook yang 
diharapkan dapat memberikan pengaruh 
terhadap hasil bealajar siswa sesuai 
hasil penelitian (Van den Heuvel-
Panhuizen M., 2020). Sistematis 
pembelajaran dalam e-modul yang 
dikembangan pada penelitian ini 
disesuaikan berdasarkan penjelasan dari 
(Zulkardi, 2002) dengan langkah-
langkah pembelajaran adalah (1) 
persiapan, menyiapkan masalah 
kontekstual; (2) pembukaan, siswa 
diperkenalkan dengan strategi pem-
belajaran yang dipakai dan diperkenal-
kan kepada masalah real, kemudian 
siswa diminta untuk memecahkan 
masalah tersebut dengan cara mereka 
sendiri; (3) proses pembelajaran, siswa 
menyelesaikan masalah sesuai dengan 
kemampuannya; (4) penutup, menarik 
kesimpulan bersama dari materi yang 
diberikan, kemudian siswa mengerjakan 
soal evaluasi dalam bentuk matematika 
formal bentuk penilaian. 
Di sisi lain, penelitian yang 
dilakukan oleh (Heriyadi & Prahmana, 
2020) memperoleh kesimpulan bahwa 
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LKS yang dikembangan menggunakan 
pendekatan RME valid dari kualitas 
materi maupun kualitas media dengan 
kriteria baik. Selain itu penelitian 
(Suciana et al., 2020) bahwa sebagian 
besar siswa masih kesulitan memahami 
masalah yang diberikan berdasarkan 
alur metode RME. Serta penelitian oleh 
(Ismunandar et al., 2020) memberikan 
hasil bahwa penggunaan uji N-Gain 
menunjukkan pendekatan pembelajaran 
matematika realistik cukup praktis 
untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif siswa. Begitu pula hasil 
penelitian dengan kesimpulan bahwa 
kemampuan pemecahan masalah 
matematis siswa dengan pembelajaran 
RME lebih tinggi daripada siswa yang 
belajar menggunakan pembelajaran 
konvensional (Anggraini & Fauzan, 
2020). 
Berdasarkan penelitian-
penelitian di atas, sangat penting siswa 
untuk dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematisnya. 
Dengan diberikannya masalah-masalah 
real siswa dapat berlatih menemukan 
secara mandiri penyelesaian dan 
kesimpulan dari masalah yang 
diberikan. Untuk itu, pendekatan RME 
dimungkinkan dapat memberikan efek 
peningkatan kemampuan siswa untuk 
menyelesaikan masalah-masalah 
matematika. 
Di samping itu, penyampaian 
grafik atau gambar lingkaran dan garis 
singgungnya yang sesuai aturan tertentu 
dapat dilakukan dengan bantuan 
aplikasi Geogebra (Syahbana, 2016). 
Aplikasi ini diharapkan dapat 
membantu meningkatkan kemampuan 
visual siswa dalam belajar persamaan 
lingkaran dan garis singgungya sesuai 
penelitian yang dilakukan oleh 
(Priwanto et al., 2018) bahwa 
pengembangan e-modul berbasis kvisoft 
flipbook maker yang dipadukan dengan 
geogebra mampu mensimulasikan 
materi-materi yang membutuhkan 
visualisasi. Hal tersebut dimungkinkan 
dapat meningkatkan prestasi 
matematika siswa. 
Oleh karena itu, tujuan 
penelitian ini untuk menghasilkan e-
modul interaktif materi lingkaran 
berbasis RME berbantuan aplikasi 
Geogebra yang valid serta untuk 
melihat kefektifan penggunaan e-modul 
interaktif yang dikembangkan. 
 
METODE PENELITIAN  
Penelitian pengembangan atau 
Research & Development (R&D) ini 
menggunakan model Analysis, Design, 
Development or Production, 
Implementation or Delivery and 
Evaluation (ADDIE). Subjek penelitian 
ini ialah siswa SMA kelas XI sebanyak 
25 siswa, guru, ahli media, ahli materi 
dan ahli bahasa. Pengumpulan data pada 
penelitian ini melalui wawancara dan 
instrumen angket kualitas e-modul. 
Sebelum e-modul ini diujicobakan, 
perlu diuji validitasnya terlebih dahulu 
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa. Sedangkan untuk melihat 
efektivitas penggunaan e-modulnya 
menggunakan intsrumen tes berbentuk 
essay yang sebelumnya dilakukan uji 
validitas dan reliabilitas terhadap 
instrumen tes tersebut. Model 
pengembangan ADDIE yang digunakan 
mengikuti tahapan Gambar 1. 
 
Gambar 1. Model ADDIE 
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Pada tahap analysis dilakukan 
analisis kebutuhan isi e-modul 
pengembangan, analisis kurikulum dan 
analisis karakteristik siswa. Selanjutnya 
pada tahap Design, menyusun desain e-
modul interaktif materi persamaan 
lingkaran berbasis RME berbantuan 
aplikasi Geogebra dan desain instrumen 
yang akan digunakan untuk menilai e-
modul interaktif yang dikembangkan 
tersebut. Kemudian dilakukan 
pengembangan dari desain tersebut dan 
dilakukan uji validitas terhadap e-modul 
yang dikembangkan. E-modul yang 
sudah dikembangkan tersebut 
diimplementasikan dalam pembelajaran 
matematika, jika terdapat kekurangan 
maka dilakukan perbaikan. Angket 
kualitas e-modul diberikan kepada 
siswa dan guru untuk melihat respon 
siswa dan guru terhadap e-modul 
tersebut. Konversi nilai angket untuk 
mengetahui kualitas e-modul interaktif 
yang dikembangan menggunakan 
penilaian ideal dalam (Azwar, 2010) 
sesuai pada Tabel 1.  
 
 
Tabel 1. Kriteria penilaian ideal. 
Keterangan: 
Main ideal (Mi)  = (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
Simpangan baku (SBi)= (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 
Skor maksimal ideal = Jumlah butir kriteria X skor tertinggi 
Skor minimum ideal = Jumlah butir kriteria X skor terendah 
  
Selanjutnya, untuk mengetahui 
keefektifan penggunaan e-modul ini 
dilakukan teknik analisis data 
menggunakan Paired Sample T-Test 
(pre test and post test) dengan rumus 







~𝑡(𝑛 − 1) 
        (1)  
 
dengan :  
?̅? = 𝑋1 − 𝑋2 
𝑆𝑑 : Deviasi Baku dari D 
𝑋1 : Nilai data pre-test 
𝑋2 : Nilai data post-test 
Perhitungan dilakukan 
menggunakan bantuan SPSS yang 
sebelumnya dilakukan uji prasyarat 
analisis uji normalitas Komogorov-
Smirnov dan uji homogenitas. 
Kemudian dilakukan pengukuran N-
Gain Score untuk melihat besarnya 
perbedaan dari post-test dan pre-test. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Tahap analysis 
Tahapan awal model ADDIE 
adalah analysis mencakup analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum, dan 
analisis karakteristik siswa. Observasi 
dilakukan di SMA Ya BAKKI 
Kesugihan Cilacap, dengan hasil bahwa 
masih banyak penggunaan modul 
No Rentang Skor (i) Kategori 
1. SBiMiX 5,1+  Sangat Baik 
2. SBiMiXSBiMi 5,15,0 ++  Baik 
3. SBiMiXSBiMi 5,05,0 +−  Cukup 
4. SBiMiXSBiMi 5,05,1 −−  Kurang 
5. SBiMiX 5,1−  Sangat Kurang 
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pembelajaran dalam bentuk cetak, serta 
pembelajaran yang dilakukan guru 
masih menggunakan metode 
konvensional. Pembelajaran online atau 
daring sekarang juga sudah dilakukan 
mengikuti kondisi/situasi yang tidak 
menentu. Hal tersebut perlu adanya 
media pembelajaran/sumber belajar 
yang memadai yang digunakan dalam 
pembelajaran daring.  Untuk itu perlu 
adanya pendukung pembelajaran online 
yang dapat digunakan siswa secara 
mandiri salah satunya adalah elektronik 
modul. E-modul yang menarik dan 
dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematika sangat 
dibutuhkan dalam pembelajaran 
matematika. 
Berdasarkan kurikulum KKNI 
2013 pada aspek pengetahuan perlu 
adanya peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematika 
diantaranya dapat menggunakan e-
modul berbasis RME. Dengan 
pendekatan RME siswa diharapkan 
dapat mengeksplor kemampuannya 
dalam memecahkan setiap permasalah-
an matematika yang diberikan. 
Sedangkan pada analisis karakteristik 
siswa, masih banyak siswa yang 
menganggap matematika pelajaran yang 
sulit dipelajari. Hal demikian 
menjadikan siswa kurang menyukai 
mata pelajaran matematika sehingga 
dimungkinkan dapat mengurangi minat 
belajarnya. Untuk itu perlu adanya 
upaya yang nyata bagi guru dalam 
memperbaiki kualitas belajar siswa dan 
dapat meningkatkan motivasi belajar 
matematika siswa. upaya tersebut dapat 
berupa pengembangan media 
pembelajaran yang menarik dan dapat 
digunakan secara mandiri oleh siswa, 
salah satunya adalah pengembangan e-




Tahapan setelah analisis ialah 
mendesain (design) e-modul 
pengembangan berbasis RME 
berbantuan geogebra, rencana 
pelaksanaan pembelajaran, menyusun 
instrumen untuk ahli media, ahli materi, 
ahli bahasa serta instrumen untuk 
respon siswa dan guru. Instrumen 
tersebut digunakan untuk menilai 
kualitas e-modul yang dikembangkan. 
Bentuk e-modul ini ialah model 
flipbook menggunakan software kvisoft 
flipbook maker. 
Kerangka kerja e-modul lingkaran 
berbasis RME mengikuti penjelasan 
(Zulkardi, 2002) dengan empat tahapan 
secara garis besar menurut peneliti yaitu 
sebagai berikut. 
a) Memunculkan masalah realistik, 
pada setiap pokok materi diberikan 
masalah real yang diharapkan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa. 
Masalah real yang dituliskan seperti 
pada Gambar 2. 
 
Gambar 2. Memunculkan masalah real 
pada e-modul lingkaran. 
b) Kegiatan kerja menyelesaikan dari 
masalah awal yang diberikan secara 
mandiri atau kelompok. Kegiatan 
tersebut diberikan pertanyaan 
berdasarkan masalah real yang 
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dimunculkan. Pada poin “Siapa 
Bisa” (Gambar 3), siswa diharapkan 
mampu menyelesaikan masalah yang 
diberikan sesuai pengalamannya. 
 
 
Gambar 3. "Siapa bisa" kegiatan siswa 
dari masalah real yang diberikan 
c) Memperdalam materi pelajaran, 
setelah siswa menyelesaikan soal 
yang diberikan dari masalah real 
tersebut maka perlu adanya bagian 
pendalaman materi yang berupa 
deskripsi sebagai bentuk kesimpulan 
untuk setiap pokok materi lingkaran 
yaitu persamaan lingkaran, 
kedudukan titik dan garis terhadap 
lingkaran, garis singgung lingkaran 
serta hubungan dua buah lingkaran. 
 
d) Kegiatan kerja siswa diakhir materi 
sebagai evaluasi. Pada bagian 
evaluasi siswa diminta untuk berlatih 
soal pada setiap kegiatan 
pembelajaran sebagai bentuk 
penilaian. Hal ini diharapkan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa 
pada setiap kegiatan pembelajaran. 
 
Tahap development 
Pada pengembangan e-modul 
ini, susunan kerangka e-modul yaitu 
dimulai dengan cover, kemudian 
halaman judul e-modul, kata pengantar, 
daftar isi, SK KD dan Indikator,  
petunjuk bahan ajar, peta konsep, 
kegiatan pembelajaran 1 tentang 
persamaan lingkaran yang disusun 
sesuai pendekatan RME dengan grafik 
dibantu menggunakan geogebra  dan 
tahap akhirnya diberikan latihan soal 
sebagai evaluasi pembelajaran 1, 
kegiatan pembelajaran 2 berisi 
kedudukan titik dan garis terhadap 
lingkaran, kegiatan pembelajaran 3  
mengenai garis singgung lingkaran dan 
hubungan dua buah lingkaran, 
rangkuman seluruh materi, soal evaluasi 
akhir, glosarium, daftar pustaka, dan 
yang terakhir ialah penutup. 
Kemudian, setelah dilakukan 
pengembangan pada isi e-modulnya 
pada lingkup materi, draft tersebut 
dibuat ke bentuk elektroniknya 
menggunakan Software Kvisoft Maker 
Pro dengan langkah-langkah sebagai 
berikut. 
a) Menyiapkan aplikasi software 
Kvisoft Flipbook Maker 
b) Membuka Kvisoft Flipbook Maker, 
lalu menambahkan file pdf yang 
sudah disiapkan sebelumnya. 
c) Menambahkan berbagai data materi 
pembelajaran baik tulisan, animasi, 
atau video sebagai pendukung 
materi pembelajaran. 
d) Save project dalam bentuk html 
(flash), exe, application, atau 
lainnya sesuai yang diharapkan 
Ahli media, ahli bahasa, ahli 
materi mereview produk awal yang 
telah disusun sebelum diberikan kepada 
siswa. Deskripsi hasil review oleh ahli 
media, ahli bahasa, dan ahli materi 
ditunjukkan sebagai berikut. 
Materi lingkaran/isi e-modul 
lingkaran dan sistematis pembelajaran 
disunting oleh ahli materi dengan uraian 
deskripsi berikut ini. 
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1) Masalah real yang dimunculkan 
menarik, akan tetapi perlu 
penjelasan (deskripsi) lebih dalam 
agar siswa dapat mudah memahami 
masalah tersebut. 
2) Perlu adanya penambahan soal 
pada poin “evaluasi setiap 
kegiatan”. 
3) Pada bagian “rangkuman” terdapat 
materi yang belum dimunculkan. 
4) Penulisan equation ada yang 
memiliki ukuran tidak sama. 
  
 Sedangkan penyuntingan yang 
dilakukan oleh ahli media untuk bagian 
kelayakan kegrafikan, kelayakan 
penyajian pada cover dan isi modul 
adalah sebagai berikut. 
1) Pada tampilan e-modul flipbook 
materi lingkaran, dalam membuka 
setiap halamannya slide speed 
masih lambat (Gambar 4), 
disarankan lebih dipercepat lagi 




Gambar 4. Tampilan satu slide e-modul. 
 
2) Warna cover baik (Gambar 5). 
Namun, terdapat garis putus-putus 
yang perlu di ‘cut’ bagian kanannya 
serta tulisan untuk penggunanya 
terlalu kecil. 
 
Gambar 5. Tampilan Cover 
3) Pembuatan grafik dengan bantuan 
geogebra baik, tetapi terdapat 
gambar yang terlalu kecil sehingga 
perlu di’zoom’ lebih untuk melihat 
bilangan pada sumbu bidang 
kartesiusnya, lebih baik diperbesar 




Gambar 6. Tampilan slide pada e-modul 
 
Pada ahli bahasa, penyuntingan 
terhadap e-modul interaktif berbasis 
RME berbantuan Geogebra yang 
berbentuk flipbook dideskripsikan 
sebagai berikut. 
1) Bahasa yang digunakan sangat baik 
dan jelas, tetapi terdapat kata yang 
harusnya konsisten dengan kata 
tersebut, misal apakah 
menggunakan kata jari-jari atau 
radius? Pilih salah satu saja. 
2) Penggunaan kata ada yang berlebih, 
misalnya “sangat perlu”. 
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  Selanjutnya, saran dari ahli 
materi, ahli media/ ahli bahasa 
digunakan untuk memperbaiki e-modul 
tersebut sebelum di uji cobakan kepada 




  Pada tahapan ini, e-modul yang 
dikembangkan digunakan guru dalam 
proses pembelajaran dan diobservasi 
mencatat hal-hal yang perlu diperbaiki.
  
Tahap evaluation 
  Evaluasi dalam pengembangan 
e-modul ini dilakukan secara formatif. 
Evaluasi formatif dilakukan pada setiap 
tahapan pengembangan yang kemudian 
dilakukan perbaikan.  
 
  Di sisi lain, untuk melihat 
kelayakan e-modul digunakan 
instrumen yang berupa angket kualitas 
e-modul yang diberikan kepada ahli 
media, ahli bahasa dan ahli materi. 
Sedangkan siswa dan guru diberikan 
angket respon siswa dan guru untuk 
melihat kepraktisan e-modul yang 
dikembangkan  tersebut. 
  Penilaian angket memiliki 
kriteria skor 5 untuk sangat baik, skor 4 
untuk baik, skor 3 untuk cukup baik, 
skor 2 untuk kurang baik, dan skor 1 
untuk kriteria sangat kurang. Pada Tabel 
2 adalah hasil angket kualitas e-modul 
oleh ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa yang diukur setiap aspek pada 
masing-masing angket oleh para ahli. 
Konversi nilai angket untuk mengetahui 
kualitas e-modul interaktif materi 
persamaan lingkaran berbasis RME 
berbantuan Geogebra yang berbentuk 
flipbook menggunakan kriteria penilaian 




Tabel 2. Hasil angket kualitas e-modul oleh ahli. 
No Responden Aspek Penilaian Skor Angket Kriteria Keterangan 
1. Ahli Materi Kelayakan Isi Materi 
Lingkaran (persamaan 
lingkaran dan garis 
singgungnya) 





36 Baik Layak 
digunakan/valid 




(cover dan isi e-modul, 
tampilan e-modul 
Flipbook menggunakan 
Kvisoft Flipbook Maker) 
48 Sangat Baik Layak 
digunakan/valid 
Kelayakan Kegrafikan 77 Baik Layak 
digunakan/valid 
Kelayakan Bahasa 20 Baik Layak 
digunakan/valid 
E-modul ini diujicobakan 
kepada sejumlah siswa untuk melihat 
kepraktisan e-modul untuk dipelajari. 
Bentuk instrumen yang digunakan siswa 
berupa angket respon siswa sedangkan 
angket yang diberikan guru yaitu angket 
kualitas e-modul. Hasil sebaran angket 
tersebut menunjukkan bahwa besar 
persentase kualitas e-modul oleh guru 
adalah 90% dan hasil angket respon 
siswa terhadap e-modul sebesar 89%. 
Grafik persentase dapat dilihat pada 
Gambar 7. 
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Gambar 7. Persentase nilai angket guru dan siswa terhadap e-modul.
 
Untuk melihat keefektifan 
penggunaan e-modul berbasis RME 
berbantuan Geogebra menggunakan 
Kvisoft Flipbook Maker dilakukan uji T 
data berpasangan (Paired Samples T-
Test) yaitu data pre-test dan post-test. 
Sebelum dilakukan uji hipotesisnya, 
dilaksanakan uji prasayarat analisis 
yaitu uji normalitas menggunakan 
Kolmogorov-Smirnov dan uji 
homogenitas. Hasil uji normalitas 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov 
ditunjukkan pada Tabel  3. 
Berdasarkan Tabel 3 diketahui 
bahwa nilai sig. lebih besar dari 0,05 
artinya bahwa H0 diterima sehingga 
sampel berasal dari populasi 
berdistribusi normal. Atau dapat pula 
dilihat melalui histogram pada Gambar 
8, bahwa titik-titik data sampel 
menyebar mengikuti grafik distribusi 
normal. Akibatnya data sampel tersebut 
berdistribusi normal.  
 
Tabel 3. Uji Kolmogorov-Smirnov. 













Gambar 8. Histogram Distribusi Normal 
Selanjutnya untuk uji homogenitas 
diperoleh dengan hasil yang 
ditunjukkan pada Tabel 4 bahwa  nilai 
sig. lebih besar dari 0,05 sehingga H0 
diterima. Hal ini disimpulkan bahwa 
data sampel berasal pada populasi yang 






Persentase Nilai Angket Guru 
dan Siswa terhadap E-Modul
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Tabel 4. Rangkuman uji homogenitas 
Levene Statistic Sig. 
0.999 0.323 
 
Kemudian setelah prasyarat 
analisis terpenuhi, dilakukan uji 
hipotesis menggunakan Uji T data 
berpasangan (Paired T-Test) berbantuan 
SPSS dengan hasil sesuai Tabel 5. 
 
Tabel 5. Rangkuman analisis Paired T-Test 
Paired T Sig. 






Sesuai pada Tabel 5 diperoleh 
nilai signifikansinya sebesar 0,033 
(0,033<0,05) akibatnya H0 ditolak. Oleh 
karena itu diartikan bahwa terdapat 
perbedaan efek antara sebelum 
penggunaan e-modul interaktif berbasis 
RME berbatuan Geogebra dan setelah 
penggunaan e-modul interaktif tersebut. 
Perbedaan efek tersebut yaitu bahwa 
adanya peningkatan  prestasi belajar 
matematika siswa dengan menggunakan 
e-modul yang dikembangkan ini. Untuk 
dapat melihat besarnya perbedaan efek 
dari post-test dan pre-test dapat 
ditentukan menggunakan uji N-Gain 
Score. Hasil pengukuran N-Gain 
ditunjukkan pada Tabel 6. 
 




Kriteria Jumlah Persentase 
𝑔 ≥ 0,7 Tinggi 3 12% 
0,3 ≤ 𝑔 < 0,7 Sedang 10 40% 
𝑔 < 0,3 Rendah 12 48% 
Berdasarkan tabel 6 diperoleh 
hasil bahwa rerata N-Gain Score 
sebesar 0,2996 atau 29,96% yang 
berarti bahwa besarnya perbedaan nilai 
antara sebelum menggunakan e-modul 
dan setelah penggunaan e-modul 
tergolong mendekati kategori sedang. 
Meskipun tidak tinggi nilai perbedaan-
nya, namun tetap terdapat peningkatan 
yang lebih baik dengan penggunaan e-
modul interaktif yang dikembangkan 
tersebut. 
Hal ini sesuai dengan penelitian 
yang dilakukan oleh (Hilaliyah et al., 
2019) bahwa pengembangan modul 
pembelajaran berbasis RME mem-
berikan peningkatan literasi matematika 
lebih baik. Selain itu, hasil penelitian 
lain juga mendukung hasil penelitian 
ini, bahwa pengembangan LKS 
menggunakan kvisoft flipbook maker 
berbantuan Geogebra memperoleh 
kriteria baik untuk digunakan oleh 
siswa dalam belajarnya (Priwanto et al., 
2018). Hasil penelitian lain mengenai 
penggunaan Geogebra yang mendukung 
hasil penelitian ini oleh (Sari et al., 
2016).  Kesimpulan dari hasil penelitian 
(Wahyuni, et al., 2019) bahwa 
multimedia yang dikembangkan 
menggunakan pendekatan RME layak 
digunakan dengan kriteria baik. Di sisi 
lain, penelitian lainnya juga 
menghasilkan bahwa penggunaan 
pendekatan RME dalam pemebalajaran 
memberikan nilai kognitif yang lebih 
baik dibandingkan pembelajaran 
konvensional (Laurens et al., 2018).  
E-modul interaktif materi 
lingkaran ini berbentuk digital dengan 
model Flipbook yang dapat digunakan 
siswa secara mandiri oleh siswa. 
Banyaknya penelitian pengembangan 
bahan ajar yang dilakukan, akan 
membantu guru untuk meningkatkan 
kemampuan mengajarnya. Salah 
satunya hasil penelitian bahwa modul 
yang dikembangkan efektif membantu 
siswa memahami materi lingkaran 
khususnya topik persamaan lingkaran 
dan memiliki potensi untuk 
meningkatkan kecakapan abad 21 
(Nesri et al., 2020). Atau, penelitian 
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yang dilakukan oleh (Hasanah et al., 
2020) bahwa pengembangan Space 
Geometry Flipbook Audio Visual 
berbasis Literacy Digital praktis 
digunakan dengan ketercapaian 
78,25 %. Untuk itu perlu adanya upaya 
peningkatan penelitian dalam bentuk 
pengembangan bahan ajar sebagai 
bentuk inovatif pembelajaran untuk 
siswa. E-modul lingkaran berbasis RME 
berbantuan Geogebra model flipbook ini 
dapat memberikan pengaruh yang baik 
dalam peningkatan hasil belajar siswa. 
Siswa akan dimudahkan pada setiap 
kegiatan belajarnya dalam 
menggunakan e-modul lingkaran yang 
dikembangkan ini. 
Adanya pengembangan 
penelitian bahan ajar ini berdampak 
pada kemajuan dan kemudahan siswa 
dalam belajar matematika yaitu berbasis 
digital/elektronik sesuai perkembangan 
teknologi sekarang ini. Penggunaan e-
modul ini mudah dan praktis dibawa 
sebab disimpan melalui CD atau 
Flasdisk sehingga dapat digunakan 
setiap saat.  Hasil pengembangan e-
modul ini dapat digunakan sebagai 
panduan oleh guru dalam proses 
pembelajaran di sekolah serta dapat 
menjadi bahan belajar yang praktis dan 
menarik untuk siswa secara mandiri 
terutama dalam kondisi pembelajaran di 
sekolah yang pelaksanaannya secara 
daring/online. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Berdasarkan hasil penelitian di 
atas disimpulkan bahwa, (1) e-modul 
interaktif materi Lingkaran berbasis 
RME berbantuan Geogebra berkategori 
baik digunakan oleh siswa berdasarkan 
hasil sebaran angket kualitas modul dan 
respon siswa; (2)  terdapat peningkatan 
prestasi belajar siswa antara sebelum 
diberikan e-modul dan setelah 
diberikannya e-modul pembelajaran  
ini. E-modul interaktif ini berbentuk 
Flipbook menggunakan software 
Kvisoft Flipbook Maker yang terbukti 
dapat memberikan hasil belajar 
matematika lebih baik sesuai hasil 
penelitian yang telah dilakukan. Saran 
peneliti bahwa guru diharapkan mampu 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis elektronik guna meningkatkan 
hasil belajar siswa. Selain itu, perlu 
adanya pengembangan penelitian oleh 
peneliti lainnya dalam pembuatan media 
pembelajaran yang lebih kreatif dan 
inovatif karena dapat memberikan 
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